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PREMESSA
L’evoluzione dei contesti educativi ed infor-
mativi, dalle tradizionali lezioni orali a con-
testi didattici fortemente connotati in senso
tecnologico, ha determinato diversi modi di
trasmettere le informazioni e di apprenderle.
La necessità sempre crescente di un appren-
dimento globale trova nelle nuove tecnolo-
gie multimediali la possibilità di migliorare
l’accessibilità alle informazioni e di rinnova-
re il ruolo del docente, che sposterà l’inte-
resse e le modalità di azione pedagogica dal-
la trasmissione dell’informazione ad una
maggiore attenzione al processo didattico.
Video, computer e sistemi multimediali per
l’apprendimento affiancano il docente nella
presentazione di informazioni e conoscenze,
permettendogli di dedicare più attenzione
all’efficacia didattica dell’intervento, alle
esigenze di apprendimento e alla motivazio-
ne dei singoli studenti, alla guida del discen-
te nell’individualizzazione del percorso di-
dattico e delle modalità migliori per portarlo
a compimento [Ghislandi, 1995].
D’altra parte lo sviluppo di nuove tecniche
istruzionali è un importante obiettivo della
ricerca in campo educativo. Tale obiettivo
può essere perseguito con varie strategie, tra
le quali il miglioramento della comunicazio-
ne dei contenuti istruzionali ottenuto pre-
stando attenzione alla qualità e alle modalità
di presentazione del materiale di supporto
all’istruzione attraverso l’uso delle nuove
tecnologie. In particolare possiamo notare
come l’incremento della presenza di imma-
gini nella comunicazione didattica, grazie
anche all’uso di media che integrano la pre-
sentazione testuale con quella di immagini
rappresentative, richieda  un approfondimen-
to degli aspetti cognitivi inerenti la com-
prensione del linguaggio iconico.
Il nostro lavoro, inserendosi nell’ambito
della comunicazione dei contenuti didattici
attraverso nuovi media tecnologici, ha
l’obiettivo di definire un insieme di linee
guida per la produzione di materiale istru-
zionale basato su immagini, nell’ottica di fa-
cilitare la comprensione dei contenuti desti-
nati all’apprendimento. Partendo da un’ana-
lisi del processo comunicativo, con partico-
lare riferimento alla comunicazione visiva,
alle modalità non verbali di trasmissione
dell’informazione ed ai processi di percezio-
ne e apprendimento delle immagini, si cer-
cherà di far emergere le indicazioni metodo-
logiche che è opportuno considerare nella
costruzione e nella presentazione di materia-
le formativo. Tali linee guida sono utilizza-
bili in vari contesti, ed in tutti i casi in cui
individui o gruppi di lavoro si pongano co-
me obiettivo lo sviluppo di materiale multi-
mediale, sia esso finalizzato all’apprendi-
mento, all’addestramento o ad altre forme di
comunicazione (pubblicità, informazione,
divulgazione scientifica, ecc.). Le stesse
considerazioni metodologiche intervengono
sullo sviluppo di strumenti specializzati per
autori di materiale multimediale (didattico e
non), influendo sulle funzionalità degli stru-
menti e nel supporto che tali strumenti offro-
no all’autore (es. help in linea, schede guida,
wizards, software agents, ecc.).
COMUNICAZIONE
INTERPERSONALE
E COMUNICAZIONE VISIVA
Nello scambio comunicativo tra esseri uma-
ni la trasmissione di informazioni non è tan-
to un fenomeno meccanico, lineare e unidi-
rezionale, quanto piuttosto un processo inte-
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Comunicare attraverso le immagini:
i criteri per progettare il messaggio sono alla base
delle funzionalità degli editori del duemila.
rattivo in cui emittente e ricevente del mes-
saggio sono intenzionalmente e cognitiva-
mente impegnati in un’attività di compren-
sione che ha l’effetto di influenzare i com-
portamenti reciproci.
I comunicanti traggono inoltre il significa-
to dell’informazione anche dalla loro espe-
rienza passata e dalla capacità di ogni singo-
lo individuo di assegnare significati partico-
lari ai simboli usati per comunicare. Possia-
mo affermare che conoscere le modalità con
le quali avviene il processo di comunicazio-
ne e considerare le regole principali della
percezione umana, così come dei processi
cognitivi che sottendono l’attività di signifi-
cazione dei dati percepiti, è molto importan-
te al fine di organizzare la presentazione  di
contenuti mediante immagini.
La realizzazione di immagini per comuni-
care pone, quindi, il problema della defini-
zione delle modalità più appropriate affinché
la comprensibilità sia massima e la potenzia-
le ambiguità sia minima. A sua volta, la
comprensione di un messaggio visivo dipen-
de molto dalle modalità di realizzazione del-
le immagini stesse e dalla conoscenza dei
principali elementi della comunicazione vi-
siva.
Nell’ambito della comunicazione umana
esistono due possibilità per far riferimento
agli oggetti: noi possiamo descrivere la
realtà o con un’immagine o con le parole, le
quali non sono altro che sistemi di segni
convenzionali per esprimere il reale circo-
stante. Per comunicare, quindi, l’individuo
può utilizzare o il modulo numerico (ad
esempio la parola/segno) o il modulo analo-
gico (l’immagine e, in generale, ogni comu-
nicazione non verbale) [Watzlawick et al.,
1967].
Nell’ambito della comunicazione dei con-
tenuti destinati all’istruzione l’uso conte-
stuale di entrambi i moduli aumenta l’effica-
cia della comprensione in quanto realizza un
approccio comunicazionale equilibrato, in
cui le due modalità comunicative, verbale e
non verbale, sono impegnate contempora-
neamente, ma implica anche l’attivazione di
diversi canali sensoriali.
La comunicazione attraverso le immagini
è una modalità comunicativa che usa il lin-
guaggio iconico come codice di trasmissio-
ne: essa possiede tutte le caratteristiche dei
codici analogici tra cui, in particolare, il rap-
porto di somiglianza fisica con il referente-
oggetto. Il linguaggio iconico, quindi, si
esprime attraverso
il codice visivo che,
sebbene non possie-
da una vera e pro-
pria sintassi come
quella del linguag-
gio verbale, ha una
sua semantica che
si esplica attraverso
alcuni elementi ico-
nici con significato
condiviso; essi sono
anche le basi fonda-
mentali della comu-
nicazione visiva, e
la loro combinazio-
ne logica determina
il significato. Il
messaggio iconico,
infatti, è un insieme
di segni in grado di
produrre senso e si-
gnificato; gli ele-
menti base di que-
sto tipo di comunicazione derivano dalla
geometria e sono: il punto, la linea, la forma
ed il colore. Questi elementi rappresentano
“l’alfabeto” del linguaggio visivo, e la loro
infinita possibilità di combinazione crea im-
magini e rappresentazioni figurative della
realtà, alcune delle quali si prestano a diffe-
renti interpretazioni, mentre altre, nella loro
semplicità e chiarezza, sono interpretate uni-
vocamente. Nel seguito di questa sezione
vengono elencate alcune caratteristiche spe-
cifiche degli elementi componenti la gram-
matica visiva1.
Punto
Il punto può coprire vari ruoli: rappresentare
l’elemento di un insieme o un valore in uno
spazio coordinato,
attirare l’attenzione
su un oggetto, un
posto, un elemento
strutturale, e ancora
assumere significati
convenzionali in
contesti specifici,
come ad esempio
nei giochi. In ambi-
to grafico/comuni-
cativo il punto è
l’unità base per for-
mare le immagini, e
anche nella grafica
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Figura 1.
Il punto come indicato-
re di luoghi.
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GENOVA
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Figura 1.
Il punto nell’ambito di
un gioco enigmistico.
1 Le informazioni su
punto, linea e forma
sono tratte da: [Dondis
Donis, 1973] e [Owen,
1970].
computerizzata (così come per altri media)
l’informazione visiva è costituita da una
combinazione organizzata di insiemi di pun-
ti.
Linea
I segmenti di linea possono essere classifica-
ti in base a diverse variabili, come ad esem-
pio la lunghezza, lo spessore, l’andamento
(retta, spigolosa, continua o tratteggiata);
ognuna di queste variabili contribuisce a da-
re alla linea un diverso significato simbolico
o, addirittura, in una composizione artistica,
suggerire diverse emozioni.
Le linee sono elementi essenziali per la
descrizione del movimento e della direzione
in uno spazio visivo. Infatti, così come la li-
nea dell’orizzonte ci dà la sensazione di
equilibrio e serve ad orientarci, in una com-
posizione grafica la presenza di una linea
orizzontale crea un forte senso di equilibrio.
Al contrario, le linee poste in diagonale at-
traggono maggiormente il nostro occhio e
spesso si usano per indicare un movimento o
una direzione nello spazio visivo. Nelle
composizioni artistiche, infatti, le linee dia-
gonali vengono usate spesso per comunicare
movimento ed energia. In un disegno con fi-
nalità tecniche, invece, si usano più spesso
linee verticali o orizzontali per enfatizzare il
concetto di stabilità e consolidamento. Linee
tratteggiate sono spesso usate per creare om-
bre rappresentare volumi e masse.
Rispetto alla definizione delle forme, la li-
nea può svolgere varie funzioni: essa può in-
fatti costituire una forma in sé (ad esempio,
con una linea possiamo indicare un corpo
umano, un albero, ecc.), può costituire il
contorno di una forma o essere usata in fun-
zione di tratteggio.
Forma
Il cerchio, il triangolo, il quadrato, infatti,
sono le più semplici forme geometriche che
ci aiutano ad analizzare, strutturare e com-
prendere il mondo circostante: quando noi
interpretiamo delle forme, tendiamo a ripor-
tare tale percezione al riconoscimento di
forme geometriche. Infatti, se viene presen-
tata un’immagine per un tempo molto breve,
ciò che ricordiamo di essa non sono i parti-
colari ma il tipo di forma a cui si riferisce,
cioè sappiamo dire immediatamente se si
tratta di qualcosa di circolare, quadrato o
triangolare.
Le forme, così come i colori, sono asso-
ciate a significati di tipo emozionale; è infat-
ti opinione comune che le forme tondeg-
gianti con la loro continuità ispirino senti-
menti di protezione, calore, ed in generale
siano più rilassanti delle forme triangolari
che, al contrario, determinano maggiormen-
te tensione, agitazione (ad esempio i segnali
di pericolo hanno forma triangolare). Il qua-
drato, presentandosi come una forma essen-
zialmente robusta, compatta, si avvicina in-
vece alle sensazioni di solidità, precisione,
stabilità, ecc.
La forma, rispetto al punto e alla linea, ri-
manda inoltre ad un maggior grado di signi-
ficatività in quanto elemento finito capace di
descrivere in sé un oggetto reale; essa può
essere definita oggettivamente attraverso di-
versi elementi come ad esempio le linee di
contorno, i vuoti interstiziali, la presenza di
angoli, linee parallele, ecc., anche se questi
elementi non sono sufficienti a descrivere
completamente tutte le forme e, in particola-
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Figura 3.
Esempi di uso di linee.
Figura 4.
Le linee possono assu-
mere forme significati-
ve.
re, quelle non geometriche. Un criterio di de-
scrizione e classificazione delle forme di par-
ticolare interesse è il formato, cioè la gran-
dezza relativa alle altre forme nonché le di-
mensioni del campo di riferimento delimitato
dai bordi-cornice. I rapporti di dimensione
sono infatti particolarmente significativi sia
se vogliamo evidenziare una figura più im-
portante rispetto alle altre presenti nella rap-
presentazione, sia se intendiamo evidenziare
la profondità in rappresentazioni prospettiche
(solitamente le figure più grandi sono anche
quelle più vicine all’osservatore).
Colore
Il colore permette di aumentare l’efficacia di
un’immagine e di comunicare una varietà di
messaggi arricchendo i contenuti di informa-
zioni utili e facilitando la comprensione.
Una funzione molto importante del colore
risiede nella possibilità di comunicare con-
cetti astratti come le emozioni. Noi possia-
mo infatti distinguere i colori in caldi (gial-
lo, rosso, arancio) e freddi (blu e derivati).
Tale distinzione ha un significato strettamen-
te correlato a determinate emozioni: ad
esempio il rosso è solitamente associato alla
passione, alla rabbia, al dolore ed in genera-
le a emozioni molto forti; il verde è, invece,
un colore più tranquillo, riposante, passivo;
mentre il giallo, essendo un colore molto
“caldo”, associato al sole, trasmette allegria,
gioia. Inoltre, mentre il bianco rappresenta
la purezza il nero è spesso associato a sensa-
zioni inquietanti [Dondis Donis, 1973]. Le
sensazioni emozionali descritte, però, non
sono assolute, e molto dipende anche da altri
fattori come il contesto culturale e comuni-
cativo in cui è inserita l’immagine, e la rela-
zione con altri colori.
I colori, poi, possono essere classificati in
base a delle variabili come il tono, la chia-
rezza e la saturazione, che possono esibire
diverse valenze comunicative.
Il tono o cromaticità, ad esempio, si riferi-
sce all’intensità di luminosità; ogni colore si
colloca in un preciso punto di una scala to-
nale che va dal nero (luminosità nulla) al
bianco (luminosità massima). Nell’ambito
della comunicazione visiva il tono di un co-
lore può essere utilizzato per esprimere
informazioni riguardo alla definizione di una
forma, dello spazio, del movimento o per
creare illusioni ottiche. La tonalità di un co-
lore, tuttavia, non è percepita in termini as-
soluti: il grado di cromaticità è infatti in-
fluenzato dal contesto dell’immagine. In
particolare, l’effetto del contrasto tra la figu-
ra e lo sfondo influenzano molto la percezio-
ne della tonalità del colore.
La chiarezza è una variabile che dipende
dalla percezione di un colore in relazione ad
un altro, giudicato in termini di “più chiaro”
o “più scuro” rispetto a…; questo parametro
può essere usato in un’immagine rappresen-
tativa per evidenziare alcuni oggetti o alcune
parti rispetto al resto del contenuto visivo.
La saturazione è definibile come la distan-
za dal bianco (che è considerato il colore pu-
ro), ovvero come la somma di grigio presen-
te in un colore, e costituisce una misura
dell’intensità visiva: un colore “puro”, cioè
non contenente grigio, è considerato un co-
lore saturo, mentre un colore insaturo con-
tiene una componente grigia.  La nostra
esperienza emotiva riguardo alla saturazione
si riferisce alla sensazione di un “colore de-
ciso”:  quando guardiamo un colore saturo
esso determina sensazioni forti e colpisce
maggiormente la nostra attenzione rispetto
ad un colore insaturo, giudicato più morbido
e, quindi, più tranquillo e meno attraente dal
punto di vista dell’attenzione.
Un’immagine in bianco e nero, quindi, è
completamente insatura in quanto non con-
tiene nessun colore. L’uso di colori saturi e
insaturi può aiutare, ad esempio, ad esprime-
re l’idea del passato e del futuro: se conside-
riamo insieme due immagini, una in bianco
e nero e l’altra con colori molto saturi, la
prima darà l’idea del passato mentre la se-
conda, proprio perché costituita da colori sa-
turi, molto nitidi, più vicini alla realtà, espri-
merà l’idea del futuro [Dondis Donis, 1973];
è chiaro che il concetto di tempo (passato e
futuro) deriva dalla comparazione delle due
immagini, quindi dalla loro differenza di ve-
rosimiglianza con la realtà: l’uso delle sin-
gole immagini non avrà lo stesso effetto di
una presentazione simultanea delle stesse.
Il colore può essere usato anche per attrar-
re l’attenzione del vedente verso alcune parti
importanti dell’immagine, anche se la pre-
senza di molti colori può avere, al contrario,
un effetto distraente. Il contrasto che si ottie-
ne può essere molto utile quando alcune
componenti dell’immagine debbano ben evi-
denziarsi dallo sfondo; anche la leggibilità di
componenti testuali presentate su video vie-
ne influenzata dal contrasto tra testo e sfon-
do. In questi casi i colori da accoppiare de-
vono garantire un buon contrasto ma anche
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permettere di riconoscere con facilità i con-
tenuti dell’immagine: il background miglio-
re sarà di un colore più chiaro rispetto al te-
sto o alla figura; in particolare il gradiente
migliore è stimato attraverso una relazione
che può andare da 8:1 a 10:1 [Pettersson,
1984b].
Molte ricerche sono state condotte
nell’ambito della presentazione di messaggi
(testi o immagini) attraverso il video di un
computer†; da esse si evince che la combi-
nazione di diversi colori sul display non
sempre aumenta la leggibilità di un testo,
molto dipende dalla scelta dei colori. Pet-
tersson, per esempio, ha potuto constatare
che la maggior parte dei soggetti preferisce
una combinazione in cui al background gial-
lo (o comunque di colore chiaro) si contrap-
poneva un testo nero [Pettersson, 1984a].
Tuttavia, un background nero crea un buon
contrasto con molti colori di testo e tali
combinazioni risultano facilmente leggibili
anche per soggetti daltonici; mentre l’uso di
molti colori simultaneamente rende difficile
la lettura e la comprensione dell’immagine,
il numero ideale è di 3 o 4 colori usati si-
multaneamente.
Le ricerche che riguardano l’uso del colo-
re sono state condotte nell’ambito di diverse
discipline; da un punto di vista psicologico i
risultati più importanti riguardano le reazio-
ni umane allo stimolo del colore [Ehlers,
1982]. In base a tali studi si è potuto consta-
tare che non possiamo standardizzare le rea-
zioni umane allo stimolo dei colori. In gene-
rale, i colori sono associati alle emozioni an-
che se una grande influenza soggettiva rive-
stono variabili come il sesso, l’età, la cultu-
ra, l’esperienza passata. Pertanto, pur consi-
derando delle indicazioni generali, non pos-
siamo prescindere dalla conoscenza delle ca-
ratteristiche generali e di personalità dei
soggetti ai quali sono destinate le immagini
istruzionali che intendiamo realizzare.
LE PRINCIPALI LEGGI
DELLA PERCEZIONE UMANA
Le principali regole della percezione umana
si rifanno soprattutto al concetto di pregnan-
za [Koffka, 1970], che deriva dalla psicolo-
gia della gestalt e consiste nella constatazio-
ne che alcune condizioni stimolatorie, ad
esempio alcune figure geometriche, sono più
facilmente riconoscibili e vengono ricordate
meglio di altre: durante il processo di perce-
zione l’individuo riconosce in maniera privi-
legiata i dati percettivi che presentano il mi-
nor grado di complessità, il massimo grado
di omogeneità, semplicità e simmetria. Ciò
avviene in presenza di configurazioni con
un’organizzazione regolare, semplice e sim-
metrica dei costituenti. Forme geometriche
semplici come il triangolo, il cerchio o il
quadrato, proprio per le loro caratteristiche
organizzative chiuse e regolari sono più fa-
cilmente riconoscibili, indipendentemente
dalle dimensioni e dall’orientamento, rispet-
to a forme più complesse e, quindi, anche
difficilmente classificabili sotto il profilo
concettuale.
Un altro concetto molto importante
nell’ambito della percezione umana riguarda
l’organizzazione figura-sfondo: Quando os-
serviamo un quadro o una qualsiasi rappre-
sentazione grafica riusciamo a distinguere
alcuni elementi grafici identificandoli come
figure rispetto ad altri che consideriamo co-
me sfondo. A parità di condizioni tenderà
infatti ad emergere come figura la parte più
piccola, inclusa e circondata da una zona più
grande che assumerà, invece, le caratteristi-
che di sfondo. Si tende inoltre a percepire
come figura un’area con margini convessi
piuttosto che concavi.
Altri elementi, comunque, intervengono
nell’organizzazione figura-sfondo: secondo
[Wertheimer, 1938] i fattori che determinano
il costituirsi degli oggetti fenomenici, la se-
gregazione del campo percettivo in parti si-
gnificative (ad es. in oggetti) e la segmenta-
zione del campo visivo, sono:
Vicinanza: in una configurazione percettiva
le parti più vicine si organizzano forman-
do un margine che definisce unità figurali.
Somiglianza: quando nell’ambito di una
configurazione percettiva vi sono elementi
diversi, noi tendiamo a costituire unità
percettive tra quegli elementi che si somi-
gliano; questo fattore gioca un ruolo im-
portante anche nella percezione del movi-
mento, dove le parti che si muovono insie-
me (nella stessa direzione o rispetto ad al-
tre parti immobili) si costituiscono in unità
percettive [Musatti, 1931].
Chiusura: le parti delimitate da margini
chiusi vengono percepite come figure più
facilmente rispetto alle zone con margini
aperti o incompleti.
Continuità di direzione: l’individuo percepi-
sce come unità quelle configurazioni che
presentano continuità nel loro margine, ri-
spetto ad altre situazioni in cui ci sono in-
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terruzioni dei margini o cambiamenti.
La buona forma: si identifica nella tendenza
a percepire come unità le forme più equili-
brate, simmetriche nelle loro parti.
L’esperienza passata: il riconoscimento é
notevolmente favorito dalla conoscenza e
“familiarità” verso forme, oggetti, ecc.,
conosciuti.
Il concetto di contesto arricchisce di signi-
ficato il singolo dato grafico, evitando ambi-
guità di contenuto e multi-significatività;
nell’ambito della comunicazione umana es-
so è riferito alla relazione tra le parti di un
discorso ed il tutto; anche all’interno della
comunicazione visiva il ruolo del contesto
gioca un ruolo particolare nella relazione tra
la percezione di ogni singolo dato ed il suo
significato rispetto all’intero ambiente.
Quando utilizziamo le immagini per tra-
smettere le informazioni, quindi, è necessa-
rio ricercare un equilibrio nella semplicità e
nella chiarezza, ma è soprattutto utile curare
la distribuzione dell’informazione all’inter-
no della configurazione, cioè produrre im-
magini i cui ogni singolo elemento veicoli
una quantità di informazione confrontabile
con quella delle altre componenti.
Il significato globale del messaggio veico-
lato da una immagine è il risultato di un pro-
cesso articolato e complesso di integrazione
delle tracce grafiche e di rielaborazione co-
gnitiva dei singoli elementi in una visione
globale. In tale processo intervengono fattori
quali l’esperienza, la familiarità con alcune
parti dell’immagine, la presenza o meno di
altre informazioni (ad esempio testuali),
ecc.; tali fattori sono riconducibili ad un tipo
di elaborazione mentale guidata concettual-
mente, in cui vengono integrati i risultati
dell’elaborazione percettiva dei singoli dati
sensoriali.
PRINCIPI FONDAMENTALI
PER LA VISUALIZZAZIONE
DELL’INFORMAZIONE
Un’interessante ricerca riportata in [Jaspers,
1991] ha dimostrato che quando il materiale
didattico è presentato simultaneamente su
canali sia audio che video, la componente
iconica gioca un ruolo significativo nel de-
terminare l’efficacia istruzionale complessi-
va. L’integrazione di una presentazione ico-
nica con componenti di tipo testuale o ver-
bale ha inoltre effetti migliori sull’apprendi-
mento e sulla motivazione dello studente ri-
spetto alla comunicazione che utilizza solo
grafica o solo testo.
Una semplice aggiunta delle immagini ai
contenuti testuali tuttavia non sempre produ-
ce un effetto positivo in termini di apprendi-
mento; molto dipende infatti dai criteri con i
quali è stata prodotta l’immagine ed è so-
prattutto importante conoscere a fondo le va-
rie possibilità del linguaggio grafico.
Secondo [Pettersson, 1989] è importante
chiedersi “perché” e “come” le illustrazioni
possono essere utili agli obiettivi didattici
proposti; le risposte a queste domande sono
strettamente connesse ai fini educativi che si
vogliono raggiungere, alle caratteristiche
dello studente e al tipo di contenuti che si
vogliono trasmettere attraverso le immagini.
Lo sviluppo di immagini rappresentative è
un compito composito, che parte dalla defi-
nizione del contenuto del messaggio per ar-
rivare all’esplicitazione del canale attraverso
cui deve essere presentato. Schematicamen-
te, la progettazione e la realizzazione di im-
magini per l’istruzione dovrebbe seguire
specifiche linee guida operative che riguar-
dano:
- la definizione breve e precisa del messag-
gio che si intende comunicare; in partico-
lare è necessario rispondere a domande
che riguardano “che cosa” deve essere
espresso nel messaggio e “quali” devono
essere i suoi requisiti;
- la materializzazione dell’idea concettuale
definita precedentemente, ad esempio at-
traverso un primo abbozzo;
- l’integrazione delle eventuali componenti
testuali, con particolare riferimento ad una
stretta relazione dei contenuti;
- il raffinamento del prototipo in una forma
grafica definitiva.
Le tappe procedurali descritte sono linee
generali che possono essere seguite, nella
progettazione e produzione di materiale per
l’istruzione, sia se intendiamo realizzare un
prodotto in forma grafica, un audiovisivo, un
film o un programma per la TV; esse sono
infatti indipendenti dal media usato [Petters-
son, 1989].
Stanchev, nell’ottica di considerare regole
provenienti da diverse discipline, propone
alcuni principi fondamentali nell’ambito
della visualizzazione dell’informazione
[Stanchev, 1994]. Nel seguito esamineremo
in dettaglio tali principi:
Il principio della “stringatezza”
Esso nasce dalla constatazione che fisiologi-
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camente la comprensione di un’informazio-
ne visiva viene tratta in base a pochi elemen-
ti significativi: noi decodifichiamo solo le
caratteristiche più importanti di un’immagi-
ne per dare significato a ciò che vediamo.
L’immagine deve contenere pochi elemen-
ti essenziali che la rendano comprensibile;
bisogna evitare elementi di “contorno” su-
perflui rispetto all’informazione. Eccessivi
dettagli rendono un’immagine troppo com-
plessa, provocano distrazione e riducono
l’interesse per il contenuto del messaggio.
Se un’informazione richiede l’esplicitazione
di diversi dettagli è meglio usare una serie di
immagini piuttosto che una sola sovraccari-
ca di informazioni.
Principio della generalizzazione
e dell’unificazione
Gli elementi del messaggio grafico devono
essere generali, comuni, rappresentanti una
certa categoria, e i simboli che denotano gli
stessi concetti, oggetti o fenomeni devono
essere rappresentati mediante un’unica solu-
zione grafica, cioè da una sola icona o colo-
re: ciò permette di riconoscere l’informazio-
ne come appartenente ad una categoria con-
cettuale che si identifica con quel simbolo.
L’icona deve essere familiare e facilmente
riconoscibile da tutti i potenziali fruitori, per
cui il codice adottato deve essere o univer-
salmente noto, o dichiarato all’utente con
esplicite chiavi di lettura (didascalie). Per-
tanto tra le caratteristiche dello studente è
necessario considerare anche variabili di ti-
po culturale.
Il principio dell’accento
sugli elementi nozionali di base
Le parti più importanti di un messaggio pos-
sono essere messe in rilievo attraverso forme
grafiche come ad esempio riquadri, sottoli-
neature, contrasti di colore, ecc. È necessa-
rio conoscere il significato e la funzione de-
gli elementi espressivi del linguaggio iconi-
co, affinché essi possano essere usati nella
maniera migliore. Tra gli elementi espressivi
dell’immagine una funzione molto impor-
tante è quella svolta dalla cornice, che ha il
compito di delimitare l’immagine di senso
compiuto dallo sfondo, evidenziandone il
contenuto. Il colore è un altro elemento par-
ticolarmente importante.
Il principio dell’autonomia
Spesso l’informazione che si intende tra-
smettere può riguardare la descrizione di un
fenomeno o il funzionamento di un oggetto.
In questi casi siamo in presenza di messaggi
complessi che graficamente devono essere
rappresentati mediante decomposizione
dell’informazione in immagini semplici
ognuna delle quali, nella sua autonomia,
esprime un concetto compiuto ma è interdi-
pendente dall’intero contesto informativo.
Si noti che la descrizione del tempo e del
movimento attraverso immagini statiche av-
viene attraverso una particolare serie di re-
gole, sintetizzate più oltre.
Il principio strutturale
Un’immagine considerata centrale per la
comprensione del messaggio deve avere una
struttura esatta e facilmente memorizzabile,
deve essere conforme alla struttura dell’og-
getto, fenomeno o processo reale che si vuo-
le descrivere e deve rispettare un criterio di
connessione tra ogni singola parte ed il con-
testo.
Principio delle fasi naturali
Il comportamento dinamico di un oggetto e
l’evoluzione di un processo devono essere
rappresentati scomponendo le varie fasi del
fenomeno rispettando le variabili spazio-
temporali ad esso peculiari. Ciò aiuta a com-
prendere e ad acquisire il meccanismo del
comportamento, e fornisce una logica proce-
durale che viene presentata con l’aiuto del
significato dei vari grafici.
Il principio dell’uso delle associazioni
e degli stereotipi.
Alcuni oggetti o fenomeni possono anche
essere indicati metaforicamente mediante
simboli che comunemente si associano ad
essi. L’uso di immagini metaforiche può es-
sere utile per attrarre maggiormente l’atten-
zione dell’utente o per memorizzare meglio
il messaggio. Anche qui le variabili di tipo
culturale giocano un ruolo significativo, ed è
bene assicurarsi che il legame associativo tra
l’oggetto o il fenomeno che si vuole comu-
nicare e l’immagine metaforica sia chiaro e
univoco per tutti i potenziali utenti.
LINEE GUIDA PER LA
PROGETTAZIONE E PRODUZIONE
DI IMMAGINI ISTRUZIONALI
Da quanto detto, è possibile sintetizzare l’in-
sieme di linee guida esposto nel seguito. Si
noti che tale sintesi non ha alcuna ambizione
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di completezza; inoltre che la coesistenza di
“regole” molto diverse in un unico gruppo è
in qualche modo forzata, e richiederebbe
una sistematica riorganizzazione in una tas-
sonomia a vari livelli. Val la pena inoltre ri-
cordare che la validità delle prescrizioni che
proponiamo è spesso relativa a numerose va-
riabili esterne, quali ad esempio i fini educa-
tivi perseguiti, le caratteristiche degli stu-
denti, la struttura dei contenuti, ecc.
I Regola 
Le presentazioni che includono testo + im-
magine sono quelle che ottengono il risulta-
to comunicativo migliore. In ogni rappresen-
tazione ci deve essere pertanto una combina-
zione equilibrata e un’attinenza di contenuto
e significato tra testo e immagine.
II Regola 
Le immagini devono avere una struttura
semplice, un’organizzazione omogenea,
simmetrica, con continuità di direzione.
III Regola 
In un’immagine le figure con un’estensione
di superficie minore vengono percepite co-
me figura rispetto alla superficie restante che
funge da sfondo. Il contrasto cromatico tra
le superfici determina la percezione della fi-
gura e dello sfondo: il contrasto maggiore si
ha tra il bianco e il nero. Tendono inoltre ad
emergere come figure di primo piano, rispet-
to allo sfondo, quelle con margine convesso
più che concavo.
In sintesi, in un’immagine le figure che si
vogliono evidenziare e mettere in primo pia-
no devono:
- seguire le leggi della prospettiva;
- essere ben definite rispetto allo sfondo
(avere i margini che si delineano chiara-
mente);
- essere convesse più che concave;
- avere un colore più saturo rispetto allo
sfondo.
- evitare l’uso di uno sfondo troppo ricco di
particolari, altrimenti si genera confusione
tra le figure di sfondo e quelle in primo
piano.
IV Regola
Nella percezione il riconoscimento è favori-
to dalla familiarità di forme ed oggetti. Per-
tanto, quando vogliamo presentare un conte-
nuto attraverso delle immagini è consigliabi-
le usare figure, oggetti o rappresentazioni
che siano facilmente riconoscibili, cioé che
facciano parte della nostra vita quotidiana.
Bisogna evitare di usare elementi che diffi-
cilmente possiamo aver conosciuto nella no-
stra esperienza passata o che non facciano
parte della nostra cultura. Si possono tutta-
via presentare casi in cui proprio il contenu-
to didattico implica la necessità di presenta-
re un oggetto, una figura o un processo com-
pletamente nuovo; in questi casi è consiglia-
bile descrivere il contenuto cercando delle
analogie con contenuti più familiari.
V Regola
È importante contestualizzare l’immagine,
cercando di operare un lavoro di ridistribu-
zione dell’informazione all’interno della
configurazione. Il contesto arricchisce di si-
gnificato il singolo dato grafico, evitando
ambiguità di contenuto e multi-significati-
vità. Contestualizzare  un’immagine signifi-
ca anche cercare di non separare i contenuti
nuovi dal contesto generale. Possiamo con-
testualizzare le immagini in diverse maniere,
ad esempio riportando il titolo di un conte-
nuto generale quando trattiamo un nuovo ar-
gomento che fa riferimento ad esso. Oppure
possiamo utilizzare vari elementi grafici co-
me il colore, le forme, le cornici, ecc. che
hanno il significato di riportare un nuovo
contenuto all’argomento originale.
VI Regola
Principi fondamentali provenienti da diverse
discipline nell’ambito della visualizzazione
dell’informazione (v. sezione precedente).
VII Regola
I significati comunicativi delle componenti
grafiche fondamentali:
- Il punto può essere usato come indicatore
di un oggetto, di un posto, può avere un si-
gnificato più complesso (ad es. per indica-
re parti del corpo umano) o assumere un
significato convenzionale (ad es. nell’am-
bito di un gioco enigmistico).
- La linea separa parti dello spazio visivo,
descrive il movimento e la direzione in
uno spazio; le linee orizzontali e verticali
creano un forte senso di equilibrio, stabi-
lità, consolidamento, e. vengono usate so-
prattutto nei disegni con finalità tecniche;
le linee diagonali attraggono maggiormen-
te l’attenzione e vengono usate per indica-
re movimento o direzione; le linee tratteg-
giate possono creare l’ombreggiatura, in-
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dicare volume o massa (linee più o meno
spesse).
- Mediante il controllo del formato è possi-
bile evidenziare sia una figura più impor-
tante rispetto ad altre, sia la profondità‡ in
rappresentazioni prospettiche.
- La percezione della forma è molto legata a
quella delle principali figure geometriche
semplici. Le forme tondeggianti con la lo-
ro continuità ispirano sentimenti di prote-
zione, calore, riposo; le forme triangolari
determinano tensione, agitazione, perico-
lo; le forme quadrate sono robuste, com-
patte, si avvicinano alle sensazioni di soli-
dità, precisione, stabilità.
- Il colore aumenta l’impatto comunicativo
di un’immagine, arricchendo i contenuti di
informazioni utili e facilitando la com-
prensione. Significati emozionali dei colo-
ri (le sensazioni emozionali descritte sono
generali e non assolute, molto dipende dal
contesto comunicativo in cui è inserita
l’immagine e la relazione con altri colori):
rosso: passione, rabbia, dolore, emozioni
molto forti;
verde: tranquillità, riposante, passivo;
giallo: allegria, gioia;
bianco: purezza;
nero: sensazioni inquietanti.
- Il tono (cromaticità) del colore può espri-
mere informazioni rispetto alla definizione
di una forma, dello spazio, del movimento
o per creare illusioni ottiche; la cromati-
cità è influenzata dal contesto dell’imma-
gine, e l’effetto di contrasto tra la figura e
lo sfondo influenza a sua volta la percezio-
ne della tonalità del colore.
- la luminosità del colore può essere utiliz-
zata per evidenziare alcuni oggetti o alcu-
ne parti dell’immagine stessa rispetto al
contesto.
- la saturazione del colore suggerisce sensa-
zioni forti, colpisce maggiormente la no-
stra attenzione; un colore insaturo è più
morbido, tranquillo, meno attraente dal
punto di vista dell’attenzione; un’immagi-
ne in bianco e nero (insatura) esprime
l’idea del passato; un’immagine a colori
(satura) esprime l’idea del futuro; il con-
cetto di tempo deriva dalla comparazione
delle due immagini, quindi dalla loro dif-
ferenza di verosimiglianza con la realtà.
- quando presentiamo un testo attraverso il
video di un computer; il contrasto cromati-
co tra testo e background deve ottimizzare
la leggibilità delle componenti testuali: il
rapporto di luminosità migliore è stimato
da 8:1 a 10:1;
- l’uso di molti colori in un’unica immagine
rende difficile la lettura e la comprensione:
il numero ideale è di 3 o 4 colori usati si-
multaneamente.
VIII Regola
Processi ed eventi possono essere descritti
da una serie di immagini che rappresentano i
diversi momenti dell’evento, e ogni unità
rappresentativa è racchiusa all’interno di una
cornice contestuale che non muta mentre ciò
che emerge come figura rispetto allo sfondo
cambia da un’immagine all’altra. » spesso
consigliabile utilizzare altri elementi indica-
tivi della direzione temporale, come ad
esempio le frecce o numerando in progres-
sione le varie immagini. Nella rappresenta-
zione del movimento è necessario che ci sia-
no due figure in quanto la percezione del
movimento deriva dal confronto spazio-tem-
porale delle stesse:
- scorrimento da destra verso sinistra e
dall’alto in basso: la figura che sembra
muoversi è quella che va da sinistra verso
destra, cioé nel senso della lettura;
- movimento verticale: quella che va dall’al-
to verso il basso sarà percepita come sti-
molo in movimento.
- quando le due figure sono uguali la perce-
zione risulta ambigua, pertanto è consi-
gliabile creare delle differenze tra le figure
in modo tale che siano chiari i ruoli
dell’elemento mobile (figura che cambia)
e di quello stabile (figura che funge da ri-
ferimento, contesto). Tali differenze pos-
sono essere realizzate rispetto a diversi
elementi qualitativi:
1.la grandezza - la figura più piccola rappre-
senterà l’elemento in movimento;
2.la forma - le forme meno stabili determi-
neranno il movimento rispetto a quelle sta-
bili, è il caso del quadrato rispetto al cer-
chio;
3.la direzione del movimento - la direzione
da sinistra verso destra e dall’alto in basso,
sono determinanti rispetto alla percezione
del movimento.
4.la vicinanza fenomenica delle due figure -
la rappresentazione di sequenze di imma-
gini in cui due figure appaiono collegate
l’una all’altra (ad es. rettangolo + cerchio)
verranno percepite come un’unica figura e
anche se nell’ambito della sequenza noi
cambiamo la posizione di una figura ri-
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spetto all’altra, il movimento percepito ri-
guarderà l’immagine intera e non uno dei
due elementi; affinché si verifichi la diffe-
renza è necessario che tra di esse vi sia
una indipendenza fenomenica, che può es-
sere realizzata attraverso la distanza spa-
ziale delle due figure.
5.L’interazione causale - È la percezione di
un rapporto di causa-effetto tra due figure,
ad es. una deformazione di un oggetto che
sembra causato da un altro.
UN POSSIBILE
SCENARIO APPLICATIVO
Come già accennato, le indicazioni metodo-
logiche ed operative proposte in questo lavo-
ro possono trovare applicazione nell’ambito
dello sviluppo di materiale didattico multi-
mediale. In tale contesto viene evidenziata
l’opportunità di adottare tecniche e strumen-
ti basati su metodi formali, che consentano
l’evoluzione del processo di sviluppo del
courseware dallo stadio artigianale a quello
industriale, con capacità di controllo della
qualità del prodotto e di previsione di costi e
tempi [de Jong e Sarti 1994; Mispelkamp e
Sarti 1994]. In quest’ottica, le linee guida
presentate possono contribuire alla defini-
zione di un supporto metodologico per alcu-
ne attività del ciclo di sviluppo del prodotto
software.
Questa sezione propone uno scenario po-
tenziale, in cui le indicazioni proposte in
precedenza, mirate esplicitamente ad otti-
mizzare l’efficacia comunicativa del mate-
riale grafico e testuale, vengono istanziate in
specifici strumenti per lo sviluppo del cour-
seware.
Il modello delle attività
Ogni strumento finalizzato ad assistere un
utente nel conseguimento di determinati
obiettivi integra in se più o meno esplicita-
mente un modello delle attività da svolgere.
Gli editor grafici attualmente disponibili su
personal computer sono strumenti dalle po-
tenzialità di rappresentazione in genere ade-
guate alle necessità di un autore di materiale
didattico multimediale: con essi è relativa-
mente facile produrre presentazioni che inte-
grino testo, immagini, suoni e sequenze vi-
deo; la precisione nel controllo degli aspetti
grafici, tipografici e dinamici è solo di poco
inferiore a quella di strumenti dedicati alla
fotocomposizione professionale. Si conside-
ri, ad esempio, il programma PowerPoint2:
con esso un autore può produrre con facilità-
presentazioni su video, carta, diapositive o
lucidi; la presentazione può integrare qua-
lunque oggetto multimediale rappresentabile
nell’ambiente operativo ospite; sono dispo-
nibili un gran numero di funzionalità per il
controllo degli aspetti grafici (colore, forma,
font, dimensione, posizione, rotazione, effet-
ti dinamici, ecc.).
Molti strumenti di questo tipo, tuttavia,
non offrono alcun supporto nelle scelte pro-
gettuali implicate nelle varie fasi del disegno
grafico; i modelli delle attività non conside-
rano le diverse valenze comunicative ed
istruzionali del prodotto grafico. Infatti, an-
che quando sono disponibili servizi di help
mirati a guidare l’utente inesperto nell’uso
qualitativamente corretto dello strumento, le
indicazioni che si ottengono sono limitate
all’enunciazione delle varie funzionalità di-
sponibili e delle loro modalità di attivazione;
poco o nulla vien detto circa l’efficacia co-
municativa del prodotto, salvo alcune gene-
riche affermazioni quali ad es. quelle ripor-
tate nelle “Schede Guida di PowerPoint”.
Un programma di editing di materiale di-
dattico multimediale potrebbe migliorare si-
gnificativamente il proprio potenziale d’uso
se integrasse le regole e le indicazioni pre-
sentate nelle sezioni precedenti. Solo così
l’utente potrebbe, ad esempio, ricevere sug-
gerimenti sul tipo background migliore per
ogni particolare situazione o sulla modalità
migliore per comunicare la dinamica del
funzionamento di un oggetto, per descrivere,
attraverso le immagini, un’azione che si
svolge nel tempo, ecc.
In questi casi, il sistema potrebbe suggeri-
re all’utente tutte le opzioni che, nelle varie
situazioni, sono da ritenersi ottimali in rela-
zione ai principi e alle linee guida sopra
esposte. Ad esempio, riconosciuta l’inten-
zione dell’autore di presentare il comporta-
mento dinamico di un oggetto, lo potrebbe
guidare nella definizione di una sequenza di
immagini, con sfondo statico ed elementi di
primo piano in progressivo cambiamento
(rotazione, traslazione, posizione reciproca,
dimensioni, ecc.) secondo i criteri preceden-
temente enunciati. Come ulteriore esempio,
si consideri il caso in cui particolari valenze
semantiche siano state associate a specifiche
caratteristiche tipografiche del testo: tutti gli
esempi in un determinato font, le definizioni
sottolineate, speciali enunciati incorniciati in
rosso, ecc. In questi casi il sistema può ge-
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2 PowerPoint è un
marchio registrato (™)
Microsoft.
stire in modo sistematico tali attributi tipo-
grafici, a fronte della connotazione “concet-
tuale” dei vari elementi del testo: l’autore
deve cioè solo definire il ruolo di una deter-
minata componente (ad es. “definizione”), il
sistema automaticamente le attribuisce tutte
le caratteristiche tipografiche associate.
I paragrafi che seguono esaminano alcune
problematiche relative all’architettura e alle
funzioni dello scenario in questione.
CONSIDERAZIONI
ARCHITETTURALI
Al fine di poter svolgere il ruolo sopra de-
scritto, lo strumento autore che stiamo deli-
neando dovrebbe aver accesso a vari tipi di
informazione. Esamineremo ora i tipi di dato
necessari al sistema, con riferimento alle re-
gole prima presentate.
La regola I richiede che venga rispettato
un criterio di equilibrio tra testo e immagine,
anche relativamente ai significati e ai conte-
nuti delle varie componenti. Per garantire
ciò, ogni componente deve essere connotata
riguardo ai contenuti che essa riferisce. Deve
cioé essere disponibile una struttura dei con-
tenuti, astratta rispetto ai materiali che vei-
coleranno la presentazione; i costituenti di
tale struttura verranno correlati con le varie
componenti della presentazione; il sistema
sarà in grado di verificare la consistenza
concettuale di un’unità composta da più ele-
menti testuali e/o grafici, e potrà inferire
l’esatto insieme dei contenuti coperti da
ogni unità composita.
Per essere in grado di verificare la corretta
applicazione della regola della pregnanza
(regola II) il sistema deve poter esplorare la
struttura dell’unità di presentazione in corso
di sviluppo, con lo scopo di determinare se
le sue componenti possono essere considera-
te percettivamente semplici. » evidente che
solo in alcuni casi ciò risulta fattibile a costi
accettabili: quadrati, cerchi, triangoli ecc.
sono proprio gli elementi base (i simboli ter-
minali) del linguaggio che un editor grafico
rende disponibile ad un autore, per cui il si-
stema può facilmente verificare se l’unità è
stata costruita componendo un numero limi-
tato di figure geometriche semplici. Ma un
editor consente anche di importare figure
dall’esterno, ad es. immagini ottenute dalla
scansione di fotografie, o anche oggetti gra-
fici potenzialmente complessi, prodotti con
altri strumenti e non indagabili nella loro
struttura dall’editor in questione. In questi
casi l’applicazione automatica della regola
R1 risulta assai problematica, in principio
impossibile senza interrogare esplicitamente
l’autore.
La regola III (organizzazione figura-sfon-
do) può esser facilmente applicata da qua-
lunque editor grafico, facendo solo riferi-
mento alla composizione grafica del dise-
gno.
La regola IV (esperienza passata) si basa
invece sulla connotazione contenutistica dei
vari elementi grafici, a sua volta fortemente
dipendente da elementi culturali e linguistici
e pertanto condizionata dalla caratterizzazio-
ne della popolazione studente cui la presen-
tazione si rivolge; la complessità di questa
situazione rende problematica l’implementa-
zione della regola in uno strumento autore
automatico.
La regola V (contenuto + contesto) richie-
de non solo che le componente grafica venga
connotata concettualmente, ma anche che
eventuali ambiguità vengano riconosciute ed
eventualmente risolte aumentando l’infor-
mazione fornita dal contesto; anche qui il
supporto fornito dal sistema può solo essere
parziale, dati i limiti intrinseci delle tecniche
correnti di rappresentazione dei contenuti
[Winograd, Flores 1987]: il sistema potreb-
be, ad esempio, riconoscere nel flusso della
presentazione un brusco salto da un conte-
nuto ad un altro, e segnalare la necessità di
inserire un elemento di connessione.
Alcuni principi sanciti dalla regola VI (vi-
sualizzazione) sono facilmente attuabili da
uno strumento automatico: per quanto ri-
guarda generalizzazione, unificazione ed ac-
cento sugli elementi nozionali di base, la
corrispondenza tra caratteristiche grafiche e
valenze semantiche può essere stabilita ini-
zialmente dall’utente, ed in seguito gestita
automaticamente dal sistema; inoltre il siste-
ma, basandosi sulla tipologia dei contenuti,
può riconoscere quei casi in cui gli altri
principi (stringatezza, autonomia, fasi natu-
rali e stereotipi) assumono particolare rile-
vanza, e suggerire all’autore modelli di com-
portamento ritenuti opportuni.
Per la regola VII si può ripetere quanto già
detto per la IV e la V: le conoscenze neces-
sarie alla regola sono più sofisticate di quelle
normalmente disponibili; in questo caso il
supporto offerto all’autore è necessariamen-
te generico, verosimilmente sotto forma di
suggerimenti e servizi di help contestuale.
Al contrario, la regola VIII (rappresenta-
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zione del tempo) copre un ambito molto spe-
cifico e in quanto tale consente al progettista
la definizione di funzionalità che supportino
l’autore passo dopo passo nella realizzazio-
ne di una serie di immagini dove un back-
ground rimanga costante al variare di una fi-
gura di primo piano (rotazione, traslazione,
riduzione, ecc.)
CONSIDERAZIONI FUNZIONALI
Come abbiamo visto, in vari casi il sistema
non ha a disposizione tutte le informazioni
necessarie a verificare che le varie regole
siano rispettate. In questi casi la più ovvia
soluzione consiste nell’interagire diretta-
mente con l’autore, con varie politiche:
- interrogare l’autore esplicitamente per ac-
quisire le informazioni mancanti;
- segnalare all’autore che una o più regole
potrebbero non essere rispettate.
Entrambe le politiche possono coesistere
nel sistema, selezionate come opzioni di
configurazione da ogni singolo utente. In en-
trambi i casi, tuttavia, l’invadenza del siste-
ma può raggiungere livelli intollerabili, col
risultato di una rapida inibizione delle fun-
zionalità correlate, da parte di autori stufi di
essere continuamente interrotti e interrogati
da un programma vagamente paranoico.
Alcune misure possono contribuire a ri-
durre l’intrusività del sistema:
- euristiche sull’applicazione di determinate
regole: ad es., si potrebbe rinunciare a ve-
rificare la regola della pregnanza in pre-
senza di immagini in grafica non vettoriale
(bitmap e simili);
- annotazione delle caratteristiche percettive
delle varie componenti: una volta stabilita,
mediante interazione diretta con l’autore,
la variabile percettiva, tale valore può es-
sere permanentemente ancorato all’ogget-
to grafico in esame, e “ricordato” anche in
usi successivi dello stesso oggetto. 
CONCLUSIONI
Le linee guida che abbiamo delineato posso-
no essere considerate di carattere generale e,
certamente, non esaustive di tutte le possibili
modalità per ottimizzare e rendere efficaci
dal punto di vista comunicativo un’immagi-
ne istruzionale. Tuttavia, proprio il carattere
generale delle indicazioni permette di utiliz-
zare le stesse in diversi contesti: fermo re-
stando che la tipologia dei contenuti, la con-
notazione cognitiva e culturale
dell’utente/studente, gli obiettivi didattici e
la funzione istruzionale del materiale sono
variabili significative che bisogna sempre
considerare nella progettazione e realizza-
zione di materiale istruzionale, le indicazio-
ni metodologiche proposte possono essere
adattate ad ogni configurazione strutturale
delle diverse variabili considerate. Esse pos-
sono ad esempio trovare applicazione
nell’ambito dello sviluppo di materiale di-
dattico multimediale. In tale contesto viene
evidenziata l’opportunità di adottare tecni-
che e strumenti basati su metodi formali, che
consentano l’evoluzione del processo di svi-
luppo del courseware dallo stadio artigianale
a quello industriale, con capacità di control-
lo della qualità del prodotto e di previsione
di costi e tempi [de Jong, Sarti 1994; Mi-
spelkamp, Sarti 1994]. In quest’ottica, le li-
nee guida presentate possono contribuire al-
la definizione di un supporto metodologico
per alcune attività del ciclo di sviluppo del
prodotto software, dove il sistema potrebbe
suggerire all’utente tutte le opzioni che, nel-
le varie situazioni, sono da ritenersi ottimali
in relazione ai principi e alle linee guida so-
pra esposte.
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